МЕСЕЧНО ПРИЛОЖЕНИЕ ЗА ИГРИ НА СПИСАНИЕ “СОМРОТЕВ” 04-05/2010 
( Ааа | 


A 
MASS EFFECT 2 | GTA IV & BORDERLANDS DLC | METRO 2033 
BIOSHOCK 2: SEA OF DREAMS | ЗРЕСТВОМАМСЕВ | SLEEP IS DEATH 


ТОР GAMES 


“Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


> 


месечно приложение за игри 


Сеагьох Software / Take Two Games 


Платените и продавани през Интернет допълнения 
(ОІС) се наложиха Като любим номер 8 репертоара на 
издателите, чрез Който Всяка успешна игра на пазара 
мигом се превръща В Кокошка, снасяща златни яйца. Те- 
зи наглед малки „хапки“ геймплей с продължителност от 
няколко часа са насочени предимно Към нетърпеливите 
фенове, за които е немислимо да чакат с месеци, за да 
се завърнат обратно Към любимата игра. Но не Всеки 
геймър има Кредитна Карта или е готов да я използва 
за дребно допълнение. За тях издателите също са на- 
мерили решение. През изминалия месец Таке Two Games 
предложи на пазара две Компилации, събрали Всички 
издадени досега разширения за хитовите си заглавия 
Grand Theft Auto 4 и Borderlands. Чрез тях не само no- 
лучавате накуп Всички допълнения за Вашето любимо 
заглавие, но и спестявате от сборната им цена. И Все 
пак, заслужават ли си парите, или да чакаме достойно 
разширение? 


2K Marin / 2K Games 


Излезлият през 2007 година Bioshock беше изключител- 
на игра, предлагаща динамичен геймплей, Вплетен В една 
напрегната история. Номинирана от многобройни гейм 
сайтове и журналисти за игра на годината и безспорен 
титуляр В хибридния жанр екшън ролева игра от първо 
лице. Всичко това вдигна летвата доста Високо за npo- 
дължението, което несъмнено се очакваше. И макар то 
да не е разработено от същия колектив, дал ни прекрас- 
ната първа игра, част от 2К Возіоп се присъединиха Към 
работата по новия Bioshock. Но дали тяхната помощ е 
била достатъчна, ще прочетете 8 ревюто. 


BioWare / ЕА 


Едно от най-очакваните RPG заглавия на миналата годи- 
на Вече е тук и макар и с известно закъснение, опреде- 
лено има Какво да предложи. Дали обаче наистина става 
Въпрос за перфектното гейм изживяване, или Критиката 
масово потъна В суперлативи по обичайните, нека ги на- 
речем „финансови“ причини? 


ДА САМЕЗ / ТНО 

Най-новият хорър ориентиран 30 шутър е Вече факт! Той 
носи странното заглавие Меїго 2033, но обещава много 
повече, отколкото изглежда. Дали обаче новата Компіо- 
търна игра ще се превърне В хит, или ще остане В заб- 
Вение Като поредния неуспешен опит?! 


Atr m 
ых и ВЕ і 


Тбгее Donkeys / Apus Software 

Spectromancer е интересно заглавие, Вдъхновено от иг- 
pume на карти от типа на Magic: The Gathering. В него 
Влизате В ролята на магьосник, Който мери сшлш с опо- 
нентите си В магически дуели, В Кошто те се обсипват 
със заклинания и извикват могъщи създания да се боят 
на тяхна страна. Но победителят може да е само един! 


Јаѕоп Rohrer 


Sleep is Death е игра за двама души - разказвач u uz- 
рач. Двамата заедно могат да изградят история, He- 
подвластна на компютърните ограничения, с Които сме 
сВикнали. Ако обичате да измисляте, да съчинявате, да 
творите, да рисувате, да Композирате музика или да се 
проявявате като актьор, Sleep is Death е за Вас. 


Процесор: Pentium 4 на 2,4 GHz 
Памет: 2 Гбайта 
Видеокарта: NVIDIA GeForce 8600 

или по-бърза 
Дисково пространство: 8 Гбайта 


Новости ЕЕЕ 


Геймплей. 2444494944 
Удоволствиё ФФ 


GEARBOX SOFTWARE / ТАКЕ ТУ/О САМЕЗ 


Гомо рии то 
УдоволстВи са ++ 0 j 


Процесор: Intel на 2,4 GHz 

Памет: 2,5 Гбайта | 

Видеокарта: | | ММІОІА GeForce 8600 № 
или по-бърза 
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ГІ Мирослав Филков 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


Дисково пространство: 


Графика 444444444 
Звук ра 
Музика 444444444 
Геймплей 4444444444 


SHA ө 


За много игри ще чуете, че прите- 
жаВат заплетен сюжет и невероятна 
атмосфера. Ѕеа ої Огеатѕ не може да 
се похвали с толкова силни думи поради 
простата причина, че те принадлежат 
на първия Віоѕћоск. Усещането за Кла- 
устрофобия, докато се разхождаме из 
тъмните наводнени Коридори и мрачна- 
та история на един умиращ град могат, 
без чувство за вина, да се определят с 
дВе думи - дежа Ву. Играта безспорно е 
надградила игралната механика и сега е 
В пъти по-динамична и дори по-труана. 
Проблеми на пръв поглед почти няма. Но 
има едно нещо, чиято липса изКлючител- 
но много тежи заглавието да бъде за- 
помнено. А именно тази оригиналност, с 
Която първият Bioshock Впримчи Внима- 
нието на играча и не го пусна до самия 
Край на играта. Проблем, с Който неиз- 
бежно се сблъсква почти Всеки сикуъл. 


История 

В Ѕеа ої Огеатз сцена на действи- 
ето отново ще бъде построеният от 
Андрю Раян на дъното на Атлантиче- 
ския океан Рапчьр В периода на 1950- 
1960 година. Град с идеята да бъде една 
своеобразна утопия и дом за надарени- 
те мъже и жени В различни области на 
човешкия занаят - инженерство, наука, 
изкуство. Място, Където единстВени- 
ят закон е хората да бъдат свободни. 
Обитателите на града обаче рухват 
психически под Влиянието на наркоти- 
ци и депресия от нестихващата Вой- 
на между създателя Раян и бунтовника 
Атлас. След Като безименният герой 
от първата част решава конфликта 
между двамата, Bioshock 2 ни Връща 
отново В дълбините 10 години по-Късно, 
но този път В огромния тежководола- 
зен Костюм, подобен на този, носен от 
Големите татенца В първата част. 
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Като един от най-страшните оби- 
татели на подводния град, главният 
герой, носещ името Делта, има приви- 
легията да всява смут и паника 8 оста- 
налите жители, но също така е нато- 
Варен с отговорността да се грижи за 
Малките сестрички. ТоВа са сирачета, 
koumo под зоркия поглед на Татенцата 
извличат наркотика АДАМ от трупо- 
Вете, с Които Рапчър е осеян. За добро 
или зло, Делта е обвързван психически с 
едно точно определено момиче - дъще- 
рята на София Ламб. Последната обаче 
не е Коя да е, а именно новата господар- 
Ка на града. 

Друго, Което си заслужава да бъде 
отбелязано по историята, е новата оп- 
ция за морален избор. В зависимост от 
решенията, Които играчът избере, го 
очакват дВа различни Края. Да разкрия 
обаче повече за сюжета на играта би 
било обидно за Всички, които Възнаме- 
ряват да я започнат. Защото макар и 
сюжетно да издиша В сравнение с пър- 
Вия Bioshock, момчетата от 2K Marin са 
се постарали да ни разкажат една нова 
и поглъщаща история. 


Геймплей 

Както споделих В убодния текст, 
игровата механика е един от елемен- 
тите, Който търпи развитие 8 npa- 
Вилната посока. Отново основната ни 
цел е (Както при Всеки един шутър) да 
стигнем от точка А до точка Б, Като 
по пътя избием Колкото се може по- 
Вече Врази, В случая Вариращи между 
познатите ни от първата част сплай- 
сьри, худинита, Големи татенца и т.н. 
Всеки един повален противник, както и 
почти Всяко шкафче, хладилник и сейф, 
съдържа определено Количество плячка, 
Която можем да задигнем. Предвид за- 
Вишената трудност птършуването из 
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2K MARIN / 2K GAMES 


| 8 Е. 
„ нивата е силно препоръчително, sawo- 


то осВен допълнителни боеприпаси, мо- 
же да се натъкнем и на доста полезни 
предмети. Например тониците. Те Bgu- 
гат статистиките на героя, Включ- 
Ват пасивно умение или активиращо 
се такова. Голяма част от историята 
на играта отново е представена под 
формата на аудиозаписи, Които също 


невинаги стоят удобно на пътя, ma- | 


Ка че героят да се спъне В тях. Друга 
солидна плячка, Която може да изсКочи 
зад ъгъла, е машината за подобряване 
на офанзивната техника, с Която Дел- 
та разполага. Тези машини са огранч- 
чени и Всяка една може да се използва 
само Веднъж, но ефектът е, меко Ка- 
зано, Впечатляващ. За пример бих дал 
дВуцевката, Която героят получава В 
даден момент. Ако В началото може- 
те да изстреляте само дВа патрона, 
koumo 8 най-добрия случай биха свали- 
ли дВама противници, то след ъпгрейд 
„пълнителят“ на оръжието се уВелича- 
Ва до шест патрона! Сами можете да 
си представите Колко повече пораже- 
ния може да нанесете, преди да Ви се 
наложи да презаредите. 

Говорейки за оръжия, техниката, 
с Която Делта ще сее смърт из Кори- 
дорите на Рапчър, няма почти нищо 
общо с тази, с Която разполагахме В 
първата игра... освен принципите й на 
действие. Част от оръжията са при- 
годени и усъвършенствани инструмен- 
ти - Rivet дип, заместващ револвера 
от първата част, поразява Враговете 
с огромни нитоВе, докато Зреагдип е 
харпун, действащ на принципа на снай- 
пер. Отново Всяко едно от оръжията 
има опцията за З различни амуниции, 
Като някоц са пригодени за поразяване 
на бронирани цели, а други - за слабоза 
щитени обекти. Трети обаче променят 


-- -- 


напълно свойството на инструмента. 
Така например Rivet дип, Зреагдип и 
Launcher (нещо средно между базука 
и гранатомет) имат амуниции, Които 
действат на принципа на Капани. Cne- 
циално Внимание заслужава оръжието, 
с Което Делта започва, а именно огро- 
мната бургия, с чиято помощ разфасо- 
Ването на противниците е далеч „по- 
приятно“, отколкото налагането им с 
гаечен Ключ. В течение на играта може 
да се намерят много тоници, koumo да 
подобрят значително Възможностите 
на оръжието и да го направят по-ефи- 
касно. Друга опция пък ще позволи на 
играча да използва специално умение, 
с Което да засили Делта с Включената 
бургия Към дадена цел. Подобното на 
горелка от първата игра е премахнато 
и Вместо него създателите на играта 
са сложили Hack tool. С тази джаджа 
ще можете да хаквате от разстояние 
охранителни Камери, картечни Кулички 
и ботове, като Всичко ще става В ре- 
ално Време. За да е Възможно това, иг- 
раенето на Водопроводчик от първата 
част е отпаднало и на негово място 
има една по-динамична миничгра. Част 
от оръжията на Делта е и Камерата, 
Която заменя фотоапарата. С нейна 
помощ играчът ще може да изучава про- 
тивниците си и да открива слабите им 
места, Както и да се учи от техния на- 
чин на Водене на битки. 

Макар и арсеналът на героя да тър- 
пи най-Вече Козметични промени, то 
противниците не са мръднали Въобще. 
Сплайсьрите си остават най-слабите 
ВрагоВе, които ще срещнете, худинита- 
та са Все така досадни с постоянната 
си телепортация, а паякоподобните 
сплайсьри - Все така ловки В избягване- 
то на снаряди. Нови Врагове обаче има 
и те са Все от тежка Категория. Доба- 
Вени са два нови типа Големи татенца 
с различен арсенал и офанзивна такти- 
Ка, както и нов Вид сплайсър - брутове- 
те. Тяхната роля по Време на мелето е 
да дезорцентират играча, мятайки по 
него пейки или метални Кофи, или да се 
блъснат В него, след Което да Вкарат В 
употреба тежките си юмруци. Най-впе- 
чатляващи от Всички нови противници 
са Големите сестрички. Това са пора- 
снали сирачета, Които са решили да 
Влязат В тежко Водолазни Костюми, но 
за разлика от Татенцата, са изключи- 
телно подвижни и Което е най-лошото — 
използват плазмиди. 

В случай, че думата „плазмид“ е He- 
понятна, става Въпрос за Вид магийки, 
с които Делта също може да си служи 
преди и по Време на даден двубой. Длъ- 
жен съм да споделя, че и те търпят 
промени. На първо място, героят може 
да ги използва с лявата ръка по едно и 
също Време, докато отстрелва проти- 
Вници с дясната. НововъВедение, което 
разнообразява значително престрел- 
ките с де що мърда. Друга интересна 
опция е Комбинирането на различни 
плазмиди с Капана циклон. Резултатът 
може да е Впечатляващ, но невинаги оп- 
равдава Вложените средства. Тъй Като 
голяма част от плазмидите се закупу- 
Ва с натрупан АДАМ, много е Важно как 
точно ще инВвестирате ценната mey- 
ност. Почти Всеки един плазмид има 
опцията да се ъпгрейдне до три пъти, 


Като най-популярните получават доста 
интересни бонус ефекти. 

Добиването на АДАМ също заслу- 
жава отделно Внимание. Докато В пър- 
Вата игра течността се пренася от 
малките сестрички и може да бъде 
докопана чак след ожесточена битка 
с техните пазители, Големите татен- 
ца, тук нещата не стоят толкова про- 
стичко. За начало играчът трябва да си 
осинови сираче, Което ще го насочи Към 
труп, пълен с АДАМ. Всяка една от сес- 
тричките, които играчът ще осинови, 


може да изцеди до две безжизнени тела. | 


Но този процес не е споКоен. Докато 
сестричката си Върши работата Като 
по часовник, от Всеки ъгъл ще започнат 
да изскачат сплайсъри с едничката цел 
да сев ватт с до нея. След като проце- 
сът мине благополучно, тя ще пожелае | 
да си от ато преди това сподели 
част. от течността с Делта. Подобно. 
на предната част тогава може да се 
направи избор, Като: една от опциите е 
детето да се убие и да се вземе от нея 
целия АДАМ. Решение, Което ще тежи 
Към Края на играта. 

Дебют за поредицата прави мул- 
типлейър режимът, Който, макар ч да 
страда от някой технически решения 
(липса на LAN и dedicated сървъри), 
е достатъчно свеж, за да ни откъс- 
не от историята на играта. Подобно 
на настоящия „Крал“ В жанра - Модет 
Warfare - Колкото поВече противници 
избиете, толкова повече плазмиди, оръ- 
жия u ъпгрейди за тях ще получите. Ha- 
лични са няколко Варианта за игра, ka- 
то почти Във Всеки на случаен принцип 
се появява Костюм на Голямо патенце, 
Което предоставя по-голяма издръжли- 
Вост, но лишава играча от опцията да 
използва плазмиди. С д8е думи, мулти- 
плейър режимът е забавен дотолкова, 
доколкото е и самата игра. Радващо е, 
че Все пак съществува. 


Визия и озвучаване 

Може би най-Критикуваната част 
на играта. Визуално Віоѕћоск 2 би могъл 
да огорчи потопилия се В невероятната 
атмосфера играч. Артът е невероятен 
и нивата В никакъв случай не са постни, 
но графиката не е мръднала за тези 3 
години, Което е обидно на фона на други- 
те шутъри, излезли В последните Hakon- 
Ко месеца. Музиката и озвучаването на 
персонажите обаче са прекрасни и точ- 
но те успяват да хванат Вниманието на 
играча. Може би заплашителните Викове 
на сплайсьрите ми дойдоха В повече, а 
липсата на мелодии от автоматите ми 
развали доброто Впечатление. 


Заключение 

Bioshock 2: Sea ої Dreams е едно 
много противоречиво заглавие. От eg- 
на страна, само по себе си е един за- 
Вършен, прекрасен продукт. Сравнен 
обаче с първата част на играта, се 
наблюдава подобряване по отношение 
на геймплей, но атмосферата си е съ- 
щата. Което хем е нещо положително, 
предвид силата, с Която заглавието от 
2007 погльщаше чграча В дълбините на 
океана, хем не е. Защото Рапчър е Като 
един невероятен спектакъл. Колкото и 
да го подобряват, нищо не може да се 
сравни с първото Впечатление. 
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BIOWARE / ЕА 


Още с появата си на пазара пре- 
дч няколко месеца Огадоп Аде: Огідіпѕ 
Категорично ме убеди, че е най-до- 

- брото RPG, излизало В последните 
десетина години. Въпросната игра 
обаче далеч не беше най-очакваното 
заглавие на BioWare В Края на мина- 
лата година - просто другият голям 
хит Мазз ЕНес{ 2 се отложи за Края 

- на януари 2010 и сега, след Като имах 
достатъчно Време да му отделя за- 
служеното Внимание, имам удоволст- 
Вието да Ви го представя. 

Първото нещо, Което се набива 
на очи В Мазз ЕНес! 2, е, че играта е 
усъвършенствана и подобрена В поч- 
ти Всяко отношение и за да не бъда 

` голословен, Веднага ще се заема с u3- 
брояването на подобренията. 

Визията на играта е Впечатля- 
Ваща. Още първият Мазз ЕНес! из- 
глеждаше добре, но Втората част го 
удря В земята с лекота. Моделите на 
персонажите, околната среда, Кораби- 
те, лицевите анимации и текстури- 
те - Всичко е претърпяло драстична 
промяна Към по-добро. Героите Вече 
не изглеждат така, Все едно Всички 
страдат от леко Кривогледство, няма 
ги и десетките еднообразни планети, 

_ правени на Конвейер. 

Няма да Видите и обидно пиКсе- 
лизирани текстури при близкия план 
на героите, ако изключим прекалено 
близките планове на очите на някой 
персонаж, Когато последните заемат 
половината екран. 

° ОсВен че е подобрена, графика- 
та е u много по-оптимизирана Като 
цяло. При тестване на същата Кон- 
фигурация Като при първата част 


играта Вървеше много по-гладКо при 
максимални настройки и нито Веднъж 
не станах свидетел на досадното Ви- 
зуално „хълцане“, Което се получава, 
Когато фреймрейтът пада рязко за 
момент и после се поКачва отново - 
нещо, Което се наблюдаваше В първа- 
та част. 

За съжаление освен суперлативи- 
те за графиката имат да се Кажат и 
някои не толкова положителни неща. 
Проблемите с Клипинга на обектите 
В играта са над средното за Xan- 
ра ниво и поне десетина пъти ми се 
случваше да рестартирам последния 
заме, защото съм пропаднал през сте- 
на или съм се „скачил“ с някой ръб. 

Но нека се Върна Към основната 


линия на мисълта си, а именно подо- 
бренията. Игрите на BioWare Винаги 


са били образец за аудио оформление 
и затова е трудно да се повярва, че 
някак се е намерило място за подо- 
брения, но това Все пак е факт. Qu- 
алозите ми се Видяха малКо по-раз- 
чупени и забавни от първата част 
(както и преди, Всички реплики са оз- 
бучени), а мелодиите някак си пасваха 
по-добре. ; 

Сред другите положителни неща 
се нарежда и фактът, че BioWare са 
разКарали досадния Всъдеход и за раз- 
лика от предишната част екипът Ви 
не се събира броени минути след на- 
чалото на играта, Както и цялостно 
подобрената бойна система - най- 
Вече под формата на һеааѕһої-ове и 
Възможността да Късате Крайници 
на Воля. á 

След Всичките хвалебствия go mo- 
мента обаче е Време да бръкна дълбо- 
Ко В торбата с критиките. 

Въпреки Всичките си аудио-Визу- 
ални Качества, играта прави стъп- 
Ка назад по отношение на геймплея, 
и то не защото последният е слаб 
сам по себе си, а защото Mass Effect 
2 е много повече тактически шутър 
и много по-малко ВРО, отколкото би 
трябвало. - 

При цялото Внимание, Което е om- 
делено на персонализацията на ге- 
роите и на техните индивидуални 
истории, отношенията Ви с тях са 
опростени до две нива - стартово, 
при Което изпълняват заповедите Ви, 
и ъпгрейднато такова, след Като u3- 
пълните перфектно персоналните им 
прищеВки (а Всеки има такава), при 
Което Вече са готови на ВсичКо за 
Вас. Всъщност може би трябваше да 


напиша „прищяВКа“, защото Всеки има 
точно една задача, Която изисква He- 
отложната Ви намеса, па маКар и тя 
да е отлагана с години, Вероятно за 8 
случай, че лицето Възложител на зада- 
чата случайно Ви срещне. 

Прекомерното опростяване на от- 
ношенията е В болезнен Контраст с 
положението В други заглавия, Като 
Огадоп Аде например, Където мнение- 
то на спътниците Ви за Вас премина- 
Ваше постепенно през целия спектър 
от пълното безразличие до пламенна- 
та любов (или горчивата омраза). 

Вероятно с цел аа се хареса на по- 
широк Кръг потребители заглавието 
е преминало през драстично орязване 
на фунКционалности по много пара- 
графи - Като се почне от уменията 
на героцте, мине се през събиране- 
то на предмети и се стигне до ин- 
Вентарите или по-точно до тяхното 
отсъствие. 

Въпреки свободното движение по 
Картата на галактиката, Все пак сте 
силно ограничени ВъВ Възможностите 
си за действие — ограничение, Което 
Веднага проличава В невъзможността 
да застреляте (или дори да напад- 
нете) голяма част от персонажите, 
Колкото и да исКате - нещо, Което 
Въобще не беше така при Култовите 
RPG Класики от близкото минало ka- 
то Fallout 2 например. 

Не стига това, ами Вече няма 
loot по нивата, само Кредити, няКоя 
и друга диаграма за ъпгрейд (доста 
нарядКо) и В моя случай — точно ЕД- 
НО оръжие, Което можех да екипирам 
Веднага след Като съм го намерил на 
бойното поле. 

_ Цялата Ви екипировка, барабар с 
тая на дружките Ви и системите на 
Космическия Ви Кораб се ьпгрейдват на 
базата на гореспоменатите дцаграми, 
koumo Купувате или намирате, посред- 
ством ресурсите, Които придобивате 
при сканиране на планети. Последното 
може и да Ви изглежда готино отнача- 
Ло, но след първите десетина планети 
се превръща В мероприятие, В сравне- 
ние с Което попълването на годишна- 
та данъчна декларация изглежда при- 
мамливо забавно занимание. 


Хайде за броните някак мога да 
го разбера - Все пак не Върви да се 
навирате ВъВ Всеки инопланетянски 
сКафандър, от Който с триста зора 
сте изстъргали предишния му оби- 
тател. Не мога обаче да си отговоря 
защо, по дяволите, се налага да хбьр- 
Лям ресурси, Колкото да построя цял 
Космически Кораб, та да си ъпгрейдна 
снайпера, Вместо направо да награбя 
ъпгрейднатия такъв, Който съм наме- 
рил, анализирал и Впоследствие зах- 
Върлил, Въпреки факта, че очевидно е 
по-добър от моя. 

И защо Като откривам три специ- 
ални оръжия, Които мога да ползвам, 
се налага да си избирам ЕДНО от 
тях? Какво ми пречи да ги сканирам и 
трите? Ясно ми е, че става Въпрос за 
опит за интеграция на специализаци- 
ume В чгроВия процес, но начинът, по 
Който е реализирана В играта, е, меКо 
Казано, пъп. 

И доКато още гоВорим за оръжия - 
защо проКлетите пушКала са толКо- 
Ва безобразно неефективни? Зная, че 
играя RPG и някъде зад Кадър текат 
сметки, koumo имат пряко отношение 
Към ефективността ми, но не е нор- 
мално огнестрелните ми оръжия да са 
толкова безполезни, че да ми се нала- 
га на моменти да се хвърлям с псува- 


од 


не Към противника, за да го пребия с 
приклада, понеже ми е писнало да го 
стрелям В главата! 

За дървото на специалните уме- 
ния изобщо не искам да говоря. То и 
„дърво“ не може да се нарече реално - 
Всеки има 4-6 умения, koumo имат по 
четири (4) нива Всяко. Това ако е под- 
ход, достоен за ролева игра, здраве 
му Кажи. 

Иначе историята е добре напра- 
Вена, а и от един момент нататък 
мисиите малко се поразнообразяват, 
защото поне В началото ВсичКо се 
сВежда до гледане на интерактивна 
сцена, изтребване на няколко десет- 
Ки Въоръжени извънземни (поняКога и 
земни) твари и гледане на интерак- 
тивна сцена, Като интерактивност- 
та идва от това, че можете да npa- 
Вите на хората разни гадни (респек- 
тивно добронамерени) неща по Време 
на сцените. Примерно да им счупите 
Врата или да ги блъснете през прозо- 
рец, докато Ви заплашват © 

На Критика подлежат и подчи- 
нените Ви, за koumo многократно 
и емпирично установих, че са на- 
пьлно неспособни на самостоятелно 
действие, дори и Когато Въпросното 
действие се състои единстВено В 
това да ме прикриват що-годе ka- 
дърно със стрелба, ako не ги Комана- 
Вам ръчно. 

Взетата назаем от Gears ої Маг 
система на прикрития невинаги сра- 
ботВа идеално (поняКога просто си 
стърчите бодро, Вместо да се приле- 
пите до укритието), а и историята 
проявява на моменти излишна сКлон- 
ност Към патетизьм - имате Въз- 
можност да дръпнете не една, ами 
цели 9Ве мотивационни речи на nogo- 
печните си преди финалния сблъсък. 

Тези и някои други дребни пробле- 
ми, останали неясно защо незабеляза- 
ни от Критиката В най-уважаваните 
геймърски списания и сайтове, поне 
за мен, сбалиха изживяването една 
стъпка под оптималното. Не мога да 
отрека обаче, че заглавието е задъл- 
жително за Всички фенове на фантас- 
тиката и ВРО жанра, особено ако им 
е харесала първата част. 


| № 


Е Дарик Димитров 


М) х 


À 


След публакуването на информация 
за бъдещата anemi игра Metro 
2033, базирана на едноименната Hobe- 
ла на Дмитрий Глуховски, с нетърпение 
чаках появата на този продукт. Според 
разработчиците от 4А Сатеѕ това 
щеше да бъде най-новият хорър ориен- 
тиран 30 шутър, съчетаващ елемен- 
ти на оцеляване, постапокалиптична 
атмосфера, много напрежение, екшън 
и обрати! 

От 4А Сатез удържаха на думата 
си и днес сме изправени именно пред 
новото отроче на компанията - Меїго 
2033. 


ИСТОРИЯ 

В типичния стил на хорър филмите 
(и компютърните игри) историята на 
Меїго 2033 разказва за постапокалип- 
тичния свят (нашата родна планета 
Земя), Който след поредната ядрена 
Война се е превърнал В една ручна. 
Хората са напуснали опасната ради- 
оактивна повърхност и са потърсили 
убежище под земята - В московското 


метро. Защо обаче московското me- 
тро?! Защото такава е историята - 
тя разказва само за хората от Москва, 
но не и за другите оцелели - Как прежи- 
Вяват, Къде са се скрили и Въобще има 
ли други оцелели?! И В тази ужасяваща 
обстановка се появява главният герой 
Артьом, Който ще трябва с Ваша по- 
мощ да преброди безкрайните туне- 
ли на московското метро, да обиколи 
част от руините на повърхността и 
накрая да реши човешката сьоба. 38y- 
чи „лесно“, нали?! 


ИГРАТА 

Metro 2033 е стандартният право- 
линеен 3D шутър, при Който Виждате 
Всичко през очите на Артьом, а Кон- 
тролът над героя е Възложен на мишка 
и Клавиатура. За разлика обаче от дру- 
гите шутъри, отрочето на 4А Сатез 
предлага сериозна динамика, различни 
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вау”, На 
препятст! И БЯО Които трябва да 
се адаптйрате бързо), колоритни geko- 
ри u графични ефекти (които оставят 
усещането за разнообразие В тежката 
постапокалиптична атмосфера), Все- 
Възможни противници (чудовища и go- 
бре обучени хора), Както и неочаквани 
обрати! 

За да се доберете до финала на 
играта, ще Ви се наложи не само да 
пребродите тунелите на московското 
метро, но ще трябва да се „поразтъп- 
чете“ и из радиационните руини на по- 
Върхността. ИзлизайКи на нея обаче, е 
задължително да носите противогаз. 
Ако нямате такъв или ако са Ви сВър- 
шили филтрите, тогава несъмнено ще 
умрете от отровния Въздух и от Ви- 
сокото ниВо на радиация. Освен това 
трябва да си пазите противогаза, 3a- 
щото В битка той се поврежда и ако не 
уплътнява добре - умирате. Това обаче 
не трябва да Ви хвърля В паника - раз- 
работчиците са се постарали да има 
достатъчно резервни противогази на 
Ключови места, така че дори и Вашата 
стара маска да пострада сериозно, ще 
можете да я смените с друга. След- 
Ващият инструмент за оцеляване е 
аптечката. Тя представлява малка Ку- 
тийка с биостимуланти BbB формата 
на инжекция. Когато екранът започне 
да става червен или ако играта изпише 
надпис, посочващи как да активирате 
аптечката - не се Колебайте! По-добре 
да ползвате спринцоВката, отКолкото 
да умрете. 

Наред с горното редно е да споме- 
на и за бронираната жилетка и костю- 
ма за промькВане. Вторият е предназ- 
начен за прокрадване из тъмните ла- 
биринти на московското метро или Ко- 
гато трябва да сте тихи и може да се 
носи заедно с бронираната жилетка. Тя 
от своя страна намалява пораженията, 
koumo търпите, и Колкото, no- -добра 
бронирана жилетка имате, толкова по- 
трудно ще умрете от директните по- 
падения на Врага. 

На следващо място В екипировката 
се нареждат други два артикула — фе- 
нерчето и очилата за нощно Виждане. 
На тях няма да се спирам поотделно, 
защото приложението им е напълно 
ясно. 3 

И на последно място, но не и по 
значение, се нарежда Вашият. арсенал. 
Той е изключително разнообразен - от 
хладни оръжия до огнестрелни таки- 
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Видеокарта: 


Дисково пространство: 12 Гбайта 


Ва, Като интересното е, че повечето 
от тях имат разновидности и моди- 
фикации. 

И тьй Като орьжията стрелят с 
амуниции, следва да се отбележи, че 
Всеки патрон В Metro 2033 намира двой- 
но приложение — от една страна, служи 
Като амуниции за Вашето Въоръжение, 
а от друга - представлява разменна 


монета при търговията с различни 
стоки. Всъщност финикийските знаци 
В Metro 2033 не са хартиените gona- 
ри (респективно рубли), а патроните. 
Колкото повече патрони имаш, толКо- 
Ва си по-богат и можеш да си Купиш 
каквото поискаш. Но стига повече ли- 
рични отклонения! И за да не Ви разва- 
ля Кефа и ужаса, Които ще изпитате, 
докато играете този 30 шутър, ще 
спра дотук с обстоятелствата и ще 
остаВя на Вас да се понаслаждавате 
на Metro 2033. 


ГРАФИКА и ОЗВУЧАВАНЕ 

Във Визуално естество играта 
предлага една страхотна графика. Раз- 
бира се, ако разполагате с по-мощна 
Видеокарта, тогава ще се наслажда- 
Вате на Висока разделителна способ- 
ност, отлични ефекти и страхотни, 
почти реалистични Врагове, готови 
да Ви схрускат. Музиката и зВукоВи- 
те ефекти не са на желаната Висота, 
както и озвучаването на героите, но В 
Крайна сметка е по-добре от нищо. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В заключение няма КаКВо повече да 
се добави от Вече написаното и за- 
това ще споделя с Вас моето лично 
Впечатление - играта е типичният 
ЗВ. шутър, Който: обаче е достатъчно 
разнообразен, за да Ви задържи за дъл- 
го пред монитора. Ако желаете да Ви 
се разтупка сърцето, ако желаете да 
постреляте на Воля, ако Желаете да 
се отКъснете от сивото ежедневие - 
Меїго 2033 е точният избор! 
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Зресиотапсег е инспирирана от 
игри на Карти от типа на Magic: The 
Саїпегіпд. Заглавието е своеобразно 
продължение на Astral Masters, Което 
доразвива идеите и прави играта по- 
интересна, разнообразна и приятна. 

Концепцията се Върти около дбу- 
Goume между магьосници, В Които те 
извикват Всевъзможни създания да се 
бият на тяхна страна и изричат раз- 
лични заКлинания. Всяко създание, или 
магия, е представено от специфична 
Карта, Която изисква определено ko- 
личество манна, за да бъде изиграна. 
Създанията се поставят Върху бойно- 
то поле, Което представлява дВа реда 
от по шест правоъгълни слота. Долни- 
ят ред служи за поставяне на съще- 
ствата на играча, а горният - за тези 
на опонента. Когато дадено създание 
атакува и слотът срещу него е пра- 
зен, то нанася щета на противниковия 
магьосник. Иначе наранява Вражеското 
същество срешу него. Магиите се из- 
ричат еднократно и имат моментален 
ефект - нанасяне на пряка щета на 
опонента и/или протиВниково създание, 
Възстановяване на живот, повишаване 
на манната и т.н. 

Създанията и магиите принадле- 
жат Към различни елементи. Същест- 
Вуват четири основни елемента - огън, 
Вода, Въздух и земя. Това са основните 
типове манна, достъпни за Всеки ма- 
гьосник. Освен тях има още един пети 
елемент, Който е уникален за различ- 
ните класове магьосници - божествен 
за лечителя, смърт за некроманта, 
механика за изобретателя, Контрол за 
доминатора, хаос за мага на хаоса и 
илюзия за илюзиониста. Самите съз- 
дания и магии са свързани тематично 
с Класа на магьосника. Така например 
изобретателят може да извика танк, 
или пък да обстреля противниковите 
създания с Канонаден огън, а илЮзцо- 
нистът да хипнотизира Вражески съ- 
щества и да ги накара да нанесат ще- 
та на опонента. 

Битките се развиват на ходобе. 
За разлика от Astral Masters и други 
подобни игри - не теглите Карти от 
тесте, нито пък ги изигравате от ръ- 
Ката си. При Всеки дуел разполагате 
с до 25 Карти, по 5 от Всеки елемент 
(В режим Кампания си набавяте Кар- 
тите с течение на играта и е Въз- 
можно В началото да сте с по-малко). 
Картите са разположени с лице Към 
Вас Върху игралната дъсКа. Може да 
изиграете Всяка една от тях, Като 
единстВеното ограничение е да има- 
те достатъчно манна. В началото на 
Всеки ход получавате стандартно +1 
Към манна Ком Всеки елемент (няКоц 
сьщества Ви генерират допълнителна 
манна на ход). Следващата фаза е изи- 
граВане на създания или магии. Имате 
право да изиграете до една Карта или 
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да пасувате (например ако искате да 
спестите манна, или нямате свободни 
слотоВе за същества). В Края на Вашия 
ход създанията Ви атакуват и нанасят 
щета - на опонента или негови съще- 
ства. После на ход е противникът и 
т.н. Битката продължава, докато жи- 
Вотът на единия от двамата не падне 
до или под нула, или не бъде изпълнено 
някакво специално условие за победа 
(ако има такова). 

Заглавието предлага няколко режима 
на игра. При самостоятелна игра имате 
дуел, Кампания и лига на героите. При 
дуел имате по 25 Карти Всеки, започва- 
те с по 60 точки живот, без създания 
на арената и без специални условия. 
Кампанията се развива Върху Карта, на 
Която В поредица от двубои трябва да 
победите дузина магьосници и да събе- 
рете парчетата на древна магическа 
призма. Често при стартиране на дуел 
има разлика между Вашите точки жи- 
Вот и тези на противника. В началото 
сте с по-малко от 25 карти (при победа 
печелите нови Карти), противникът Ви 
или Вие може да започнете с извикани 
създания или пък има специални условия 
за победа (да издържите Х хода жив, да 
изиграете определена Карта, да Hama- 
лите живота на опонента до Х и т.н.). 
Арената е новост, Която добавя paz- 
ширението League ої Heroes. При нея 
участвате В състезание с още девет 
магьосници и се биете с Всеки един от 
тях. Целта Ви е да спечелите максима- 
лен брой победи, за да завършите първи 
6 Класирането. Разширението League ої 
Негоез добавя и още три Класа магьос- 
ници — заклинател (разчита само на 
магии), демонолог (ползва демонични за- 
Клинания и създания) и господар на зве- 
ровете (разчита само на същества). 
При игра В мрежа имате Възможност за 
т.нар. hotseat - Когато двама души иг- 
раят на един Компютър, игра по локална 
мрежа или онлайн през Интернет. 

Зресиотапсег безспорно е заглавие, 
Което си заслужава да бъде изиграно. 
ЗатоВа горещо Ви го препоръчвам. 


Е. Веселин Жилов 


It's about 
„ | thg timg I 
fath almost digd. 


я" 


Графика зависи от вас 
Звук зависи от вас 
Музика зависи от вас 
Геймплей зависи от вас 
Удоволствив зависи от вас 


Вече съм представял някои от игрите 
на Јаѕоп Войгег на страниците на списание 
Сотрщег. В тях често се засяга темата 
за Вина, загуба, смърт, самота. Основният 
стремеж е да се задълбае В някакъв екзис- 
тенциален проблем и изобщо - да блика фи- 
лософия и усещане за изкуство. Аз лично не 
харесвам игрите му, намирам ги за безин- 
тересни и претенциозни. Но самият факт, 
че е един от онези независими разработчи- 
ци, които експериментират и се опитват 
да създадат нещо стойностно, заслужава 
уважение. 

Последното му творение — Sleep is Death – 
също е особено. Най-близкото нещо, с Кое- 
то мога да го сравня, са настолните ролеви 
игри. Пояснение за читателите, koumo не 
са играли такива досега: събирате се около 
маса с други хора и единият от тях поема 
ролята на разказвач. Разказвачът описва 
сВета, сюжета, приятелите, Враговете и 
ситуациите, В Които попадате, а другите 
играчи описват Как реагират. Главното пре- 
димство на настолните RPG-ma пред kom- 
пютърните е, че целият геймплей е В ръце- 
те на живи, мислещи и съзнаващи индивиди. 
Например МРС-тата не са Кухи същества, 
ръководени от сценарий, който не бива да 
бъде чупен. ДВижи ги човек, разиграва ги 
човек. По-добър „изкуствен интелект“ от 
това – здраве му Кажи. Играчите могат 
да направят нещо напълно непредвидено и 
неочаквано, невписващо се В какъвто и да 
е предварителен автороВ замисъл. В тези 
случаи разказвачът следва да импровизира 
на място. Така съвсем спонтанно се полу- 
чават дълбоки истории, Каквито никога не 
биха се получили В Компютърна игра. 

Подобна е и Концепцията на Sleep із 
Death, с разликата, че тук участниците са 
само двама – разказвач и един-единствен 
играч. Предимството е, че разказвачът не 
описва Всичко с думи. Вместо това, с nomo- 
щита на удобен редактор, той Визуализира 
Всяко едно събитие В играта. Ако играчът 
поцска да отиде на напълно ново място или 
да направи нещо непредвидено, разказвачът 
може бързо да нарисува или сглоби (8 сама- 
та игра) нужния предмет, МРС или лоКация. 
Ако не иска да рисува, още по-лесно и бързо 
е да потърси В базата (Която се попълва от 


Youn sister 
whispers to 


И, опе 


timg it 
аЬоші 
that. 


something 
cold against 
youn arm. 


You feel the 


zensation 
disappear. 


You know 
that cave 
we checkad 


out 
yesterday? 


| Did you see 
it? Tell me 
you каш it! 


гүш... 
Га, І don't think 


we even 
left. 


http://www. sleepisdeath. net 
Г - 
Another 
timg, 16 wa. trip to 


abo в Faris. 
magie lamp. +. 


г ап odd 


РС или Мас, произведени този Век 
Windows, Мас 05 или GNU/Linux 

Връзка Към Интернет или локална мрежа 
Приятел 


други разказвачи В Интернет) изображени- 
ята, Които са му нужни. Играчът на свой 
ред може да мести героя си, да говори, да 
ВъВежда глаголи с това Какво прави. 

Практически Sleep із Death е редактор 
за създаване на интерактивни историч. 
Защо тогава носи именно името ‘Sleep is 
Death’, а не примерно ‘Story Maker’? Причина- 
та е, че Rohrer, както Винаги, е искал дори 
само със заглавието да зададе един по-мра- 
чен и екзистенциален привкус на ситуаци- 
ите, Които можете да Вложите В играта 
си. Но историите, които се получават, са 
най-различни. Например Вие сте дете, koe- 
то открива, че живее В илюзия, сътворена 
от чудовища, koumo се преструват на He- 
говите родители, а В действителност го 
държат В плен (като „Коралайн“). Или пък 
озовавате се В алтернативна реалност, В 
Която нямате право да сьществувате, а от 
собстВения Ви дом Ви прогонва бездушен 
чиновник (Като „Черновик“ на Лукяненко). 
Или пък безнадежана на пръв поглед ситуа- 
ция се оКазва сън, след нея следват Втора, 
трета и така преминавате през поредица 
от сънища. Или пък приписват Ви престъ- 
пление, Което не сте извършили. Възмож- 
ностите са безкрайни (можете да играете 
Sleep із Death цял живот). 

Недостатъците тук са В това, че няма 
система от правила, Която да Контролира 
ставащото В играта. Няма някой, Който да 
Ви перва през ръцете, Когато не поддържа- 
те съгласуваност между герои, мотивация, 
отношения, събития, местности. Ако това 
беше настолна ролева игра, тук щяха да 
се притичат на помощ правилата, Коцто 
разказвачът и играчите следва да съблю- 
дават. Но В Sleep is Death Всичко е оста- 
Вено на Вашата добросъвестност. Затова 
историите лесно могат да се разпаднат и 
да заприличат на нелогичен, постоянно про- 
менящ се сън. 

В заключение, играта е подходяща за 
Вас, ако искате да развивате уменията си 
да съчинявате истории, да тренирате фан- 
тазията си, да творите. Преживяването е 
уникално. Но ако нямате приятел, с Който 
да я играете, или пък ако чакате наготово 
някой да Ви даде геймплей и история, ще oc- 
танете с празни ръце. 


